RANCANG BANGUN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY MENGGUNAKAN METODE DEMONSTRASI UNTUK MENINGKATKAN KOGNITIF SISWA PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER DAN JARINGAN DASAR by Alvon Fadilah, -
 
 
Alvon Fadilah, 2021 
RANCANG BANGUN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY 
MENGGUNAKAN METODE DEMONSTRASI UNTUK MENINGKATKAN KOGNITIF SISWA PADA MATA 
PELAJARAN KOMPUTER DAN JARINGAN DASAR 
Universitas Pendidikan Indonesia| repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
112 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan menggunakan metode 
demonstrasi dan multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality, maka 
peneliti dapat menyimpulkan beberapa hal, diantaranya sebagai berikut: 
a. Multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality dirancang dan 
dikembangkan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama yaitu Analisis, dalam 
tahap ini dilakukan studi lapangan dan studi literatur untuk menentukan 
kebutuhan pengguna dan menganalisis kebutuhan multimedia yang akan 
dikembangkan. Tahap kedua yaitu Desain, pada tahap ini peneliti melakukan 
penyusunan materi, instrumen soal, pembuatan Flowchart, dan pembuatan 
storyboard. Tahap ketiga yaitu pengembangan, pada tahap ini dilakukan 
perancangan dan pembuatan desain marker komponen komputer, pembuatan 
antaramuka multimedia, dan melakukan proses coding. Setelah multimedia 
berhasil dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli untuk mengetahui apakah 
multimedia yang dikembangkan sudah sesuai atau diperlukan perbaikan. 
Multimedia telah diuji kelayakannya dan mendapatkan rata-rata nilai sebesar 
87,32%, yang dapat dikategorikan “Sangat Baik” dan layak untuk digunakan. 
Sebelum melakukan proses pembelajaran, dilakukan proses Pretest. Diakhir 
pembelajaran, siswa diminta untuk menyelesaikan soal Posttest untuk 
mengukur peningkatan kognitif siswa setelah menggunakan multimedia dalam 
proses pembelajaran. Tahap kelima yaitu Penilaian, dimana peneliti akan 
mengolah semua data dari hasil tahapan sebelumnya. Tahap ini dilakukan 
untuk mengevaluasi multimedia dari hasil tanggapan siswa serta mengetahui 
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b. Motivasi, keaktifan, dan kognitif siswa meningkat setelah diterapkannya 
pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar pada materi Anatomi dan bagian-
bagian perangkat keras komputer menggunakan metode demonstrasi dengan 
berbantuan multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality. Hal ini  
dibuktikan dengan rata-rata nilai gain sebesar 0,65 yang diintrepretasikan ke 
dalam tingkat efektifivitas “Sedang”. Peningkatan tertinggi pada nilai gain 
terjadi pada kelompok atas yang memperoleh nilai gain sebesar 0,75. 
Peningkatan juga terjadi pada kelompok tengah yaitu 0,65. Sedangkan pada 
kelompok bawah mendapatkan gain sebesar 0,59. Dapat disimpulkan dari 
perolehan nilai gain bahwa penggunaan metode dan multimedia tersebut pada 
kelompok atas, tengah dan bawah diiintrepretasikan dalam tingkat efektitivitas 
“Sedang” pengaruhnya terhadap pembelajaran. 
c. Tanggapan siswa terhadap pembelajaran menggunakan multimedia 
pembelajaran berbasis Augmented Reality. Dengan rata-rata nilai sebesar 
86,16% dan termasuk ke dalam kategori “Sangat Setuju”. Hal tersebut selaras 
dengan rata-rata hasil kognitif yang didapatkan dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran. 
d. Penelitian ini telah dilaksanakan namun masih terdapat kekurangan soal 




Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, ada beberapa saran yang 
dapat diberikan: 
a. Multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality sebaiknya 
diimplementasikan dalam proses belajar-mengajar sebab dapat menunjang 
kegiatan akademik di dalam maupun di luar lingkungan sekolah. 
b. Pembaharuan secara berkala terhadap multimedia pembelajaran sesuai dengan  
perkembangan teknologi dan materi pembelajaran yang ada. 
c. Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality supaya 
semakin interaktif dengan penambahan video dan audio sehingga membuat 
siswa jauh lebih aktif dan partisipatif dalam pembelajaran di kelas. 
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d. Apabila siswa tidak memiliki smartphone, siswa dapat bekerjasama dengan 
siswa yang lain untuk menggunakan multimedia pembelajaran berbasis 
Augmented Reality  melalui smartphone yang dimiliki temannya dan membentuk 
kelompok saat praktek.
